














ideological  perception  of  the  historical  events  and  in  turn  influence  their  own  identity  and  how  they  navigate 
contemporary society. By using two war game case studies, Middle‐Earth: Shadow of Mordor and Anglo‐Boer War, 
the  authors  propose  that  the  interactive  nature  of  video  game  storytelling  infers  that  narrative  can  be  self‐
constructed, especially with the right design choices. But can games arguably be used as a tool for psychological 
























By  unpacking  the  so‐called  ‘ludic’  or  ‘playfulness’  in  this  discourse  and  converging  it with  the  idea  of  narrative 






























Glory  (2016).  The war  captured  the  imagination of  the Australian  filmmakers who made Breaker Morant  (1980) 
whilst the characters in the British film Victoria and Abdul (2017) also references the conflict. By listing some of the 






























There are three  fields of study overlapping  in  this paper, namely  ‘Performance studies’,  in considering character 
representation as it applies to story development; secondly, theories of ‘ideology’ and ‘narrative’; and lastly ‘Game 

























Anglo‐Boer War  is  the  second  case  study  that  we  will  discuss  in  terms  of  its  player‐character‐driven  narrative 



















































demands”  or  a  way  to  “discipline  player  behaviour”.  Hence,  he makes  the  case  that  “video  games  define  and 
reconstitute players as subjects of ideology” (Garite, 2003). 
 


































































player’s  antagonists will  be  different.  This  is  achieved  through  the  captains’  generator  ‐  known  as  the  nemesis 





















attribute  these  aspects  of  interactive,  cinematic  game  narrative  to  the  nomenclature  ‘dynamic  antagonism’. 
According to Isbister (2016), “game designers combine avatars and actions to generate rich possibility spaces for 
emotionally  meaningful  social  interaction.”(Isbister,  2016).  This  combination  of  represented‐protagonist  and 
freedom‐of‐choice in decision‐making shapes a more personal narrative. By playing the video game, essentially the 
player is playing the narrative. This amendment to the convention of narrative reception, á la literature or cinema, 
is  considered when  highlighting  the  ‘performance’  of  story  in  Shadow  of Mordor.  ‘Narrative’  and  ‘play’  are  not 
opposites. They do not constitute mutually exclusive lenses for understanding the mediation of identity, but rather 
must be taken as complementary”. By choosing which enemies to face (and kill), the game mechanic (in the chosen 








In  this  fashion  the  Boer  hero  is  akin  to  the  fantastical  orc  in  Shadow  of  Mordor.  A  trepidation  arises  in  the 
representation being understood as enemy  rather  than  simply  antagonistic  to hegemonic power. A  video  game 
developer might need to be aware that the Boer Hero has also been used by the National Party in its “narrative of a 
nation”  (Maingard,  2007)  and  be  careful  not  to  fall  in  the  same  trap  of  perpetuating  a  certain  representation, 
especially considering the current so‐called identity crisis Afrikaners in contemporary, post‐1994 South Africa (Krog, 




constructed,  especially  with  particular  design  choices.  The  focus  is  on  active,  personalised,  narrative‐building 
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